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Predstavujeme Botleyho™

— programovatelného robota

Programovaci jazyk je jazyk, ktery pouzivame
ke komunikaci s pocitaci. Pokud programujete
Botleyho pomoci pfilozeného dalkového
ovladace, provadite zakladni formu
Lprogramovani”. Skvély zpusob, jak zacit
S programovanim, je naprogramovat
velmi jednoduchou sekvenci. Pro¢ je
programovani dulezité? Pomaha détem
pochopit jeho zaklady a podporuje tyto
dovednosti:

1. Zakladni principy programovani
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2. Programovani pokrocilych funkci, Sada obsahuje:
jako je podminka Kdyz/Tak ¢ 1robota Botley e 6 desek o 2vlajky
3. Kritické mysleni ¢ 1dalkové ovladani e 8tycek o 2 kulicky
4. Prostorovou predstavivost ¢ Odnimatelné paze robota e 12 kostek e 1zakladnu
5. Tymovou spolupraci ¢ 40 programovacich karet o 2 kuzely ¢ 1arch se samolepkami

Zakladni operace

Zapnout — posunujte
prepinatem mezi rezimy:
VYPNUTO (OFF)
PROGRAMOVANI (CODE)

POHYB PO CARE (LINE).

PREPINAC

ZASTAVIT

Pouzivani dalkového ovladani
Botleyho muzete programovat pomoci dalkového ovladani.
Prikazy zadavejte stisknutim tlacitek.

PRENOS

Stisknutim tlacitka
prenesete prikazy

z dalkového ovladani do
robota.

ZATOCIT VPRAVO

VPRED

Botley se posune o 1 krok
vpred (pfiblizné 20 cm

v zavislosti na typu povrchu).

ZATOCIT VLEVO

Botley se otoci Botl hih

doleva o 90 stupfu. otley se otoci doprava
0 90 stupnu.

ZPET (COUVAT) SMAZAT

Botley se p?sune Tlacitkem smazete

o Tkrok zpét véechny kroky,
které jste jiz

DETEKCE PREDMETU naprogramovali.

Stisknutim povolite
detekci predmétu.

ZVUK

Opakovanym stisknutim
tlacitka muzete volit

ze 3 moédu zvuku:
Hlasity, stfedné hlasity
avypnuto.

SMYCKA
Stisknutim tlacitka
zopakujete krok nebo
sekvenci krokd.
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Vlozeni baterii

Do Botleyho potrebujete 3x AAA baterii. Do dalkového
ovladani potrebujete 2x AAA baterii. Nasledujte prosim
instrukce pro vlozeni baterii na strané 9.

Poznamka: Pokud v bateriich zbyva uz jen malo energie,
Botley opakované pipa a jeho funkce jsou omezené. Vlozte
prosim nové baterie.

Zacdiname

V rezimu PROGRAMOVANI (CODE) znamena kazdé stisknuti
tlacitka s Sipkou jeden krok ve vasem pfikazu. Kdyz pfikaz
pfenesete do Botleyho, provede v daném poradi vSechny
kroky. Na zacatku kazdého kroku se rozsviti svétlo na horni
strané Botleyho. Po dokonceni prikazu se Botley zastavi

a vyda zvuk.

Robotlv pohyb muzete kdykoli ZASTAVIT stisknutim
prostfedniho tlacitka na jeho horni strané.

Tlacitko SMAZAT vymaze vSechny kroky, které jste jiz
naprogramovali. Méjte na paméti, ze v dalkovém ovladani
zUstava prikaz zachovan i po vypnuti Botleyho. Pred
zahajenim nového pfikazu stisknéte tlacitko SMAZAT.

Pokud zUstane Botley v nec¢innosti po dobu 5 minut,
automaticky se vypne. Abyste ho probudili, stisknéte
prostredni tlacitko na jeho horni strané.

Zacnéte s jednoduchym programovanim. Zkuste tohle:
1. Posurite PREPINAC na spodhni strané Botleyho na
PROGRAMOVANI (CODE).

2. Postavte Botleyho na podlahu (nejlépe funguje na pevném
povrchu).

3. Stisknéte Sipku VPRED na dalkovém ovladani.

4. Namirte dalkové ovladani na Botleyho a stisknéte tlacitko
PRENOS.

5. Botley se rozsviti, vyda zvuk indikujici pfenos pfikazu
a pohne se o krok vpred.

Poznamka: Pokud po stisknuti pfenosového tlacitka uslysite
zaporny zvuk:

o Stisknéte znovu PRENOS. (Nevkladejte znovu ptikaz
— ten zUstava v paméti dalkového ovladani, dokud ho
nevymazete.)

« Zkontrolujte, ze PREPINAC na spodni strané Botleyho je na
prostfedni pozici CODE.

o Zkontrolujte osvétleni ve vasem okoli. Jasna svétla
mohou ovlivnit zplsob fungovani dalkového ovladani.

¢ Namirte dalkové ovladani pfimo na Botleyho.

¢ Popojdéte s dalkovym ovladanim blize k Botleymu.

Nyni zkuste delsi pFikaz:

1. Pro vymazani starého prikazu stisknéte SMAZAT.

2. Vlozte nasledujici sekvenci: VPRED, VPRED, DOPRAVA,
DOPRAVA, VPRED.

3. Stisknéte tlacitko PRENOS a Botley vykona
naprogramované ukony.

Tipy:
1. Botleyho muzete kdykoli ZASTAVIT stisknutim
prostfedniho tlacitka na jeho horni strané.

2.V zavislosti na osvétleni mlzete prenést pfikaz az ze
vzdalenosti 3 m (Botley nejlépe funguje pfi bézném
pokojovém osvétleni).

3. K programu muzete pridat kroky. Poté, co Botley vykona
pfikaz, muzete prostrednictvim dalkového ovladani pridat
k pfikazu dalsi kroky. Pokud stisknete PRENOS, Botley
znovu vykona jednotlivé kroky pfikazu a nové kroky prida
na konec.

4. Botley dokaze provést az 80 po sobé nasledujicich kroku!
Pokud vlozite sekvenci pfikazu, kterd prekracuje 80
kroku, uslySite zvuk indikujici pfesazeni limitu kroku.

Smyc¢cky

Profesionalni programatofi se snazi pracovat co
nejefektivnéji. Jednim zpusobem, jak toho dosahnout,

je pouzivani SMYCEK, ve kterych se opakuje sled krok.
Provedeni ukolu v co nejméné krocich je skvélym
zpusobem, jak dosahnout vyssi efektivity pfikazu. Pri
kazdém stisknuti tlagitka SMYCKA Botley zopakuje sekvenci.

Zkuste tohle (v rezimu CODE):
1. Pro vymazani starého prikazu stisknéte SMAZAT.

2. Stisknéte SMYCKA, DOPRAVA, DOPRAVA, DOPRAVA,
DOPRAVA a znovu SMYCKA (abyste zopakovali kroky).

3. Stiskn&te PRENOS.

4. Botley provede dvé otocky o 360° — dvakrat se otoci
dokola.



Nyni pFidejte SMYCKU doprostied programu.
Zkuste tohle:

1. Pro vymazani starého pfikazu stisknéte SMAZAT.

2. Vlozte nasledujici sekvenci: DOPREDU, SMYCKA,
DOPRAVA, DOLEVA, SMYCKA, SMYCKA, ZPET

3. Stisknéte tla¢itko PRENOS a Botley vykona
naprogramované ukony.

SMYCKU muzete pouzit, kolikrat chcete, nesmite ale
prekrocit maximalni pocet kroku (80).

Detekce predmétu a programovani
Kdyz/Tak

Podminka KdyZ/Tak predstavuje zpusob, jak naucit roboty
pozadovanému chovani za urcitych podminek. Chovani
a logiku KdyZ/Tak pouzivame v Zivoté neustale. Pfiklad:
KDYZ to venku vypada na dést, TAK si vezmeme destnik.
Roboty lze naprogramovat tak, aby pouzivali senzory

k interakci se svétem kolem nich. Botley ma senzor pro
detekci predmétd, ktery mu pomaha ,vidét” predméty,
jez mu stoji v cesté. Pouziti tohoto senzoru je skvélym
zpUsobem, jak se naucit prikaz KdyZ/Tak.

Zkuste tohle (v rezimu CODE):

1. Umistéte kuzel (hebo podobny predmét) asi 25 cm pfimo
pred Botleyho.

2. Pro vymazani starého programu stisknéte SMAZAT.

. Vlozte nasledujici sekvenci: VPRED, VPRED, VPRED.

4. Stisknéte tlacitko DETEKCE
PREDMETU. Zazni zvuk a ¢ervené
svétlo na dalkovém ovladani
zUstane rozsvicené jako znameni,
Ze je zapnuty senzor detekce.

5. Poté vlozte prikaz urcujici, co
chcete, aby BOTLEY udélal, pokud ,uvidi” na cesté
predmét — zkuste DOPRAVA, DOPREDU, DOLEVA.

6. Stisknéte PRENOS.
Botley provede tuto sekvenci. KDYZ Botley ,uvidi” stat

v cesté predmét, TAK provede alternativni sekvenci. Poté
dokon¢i plvodni sekvenci.

W

Poznamka: Senzor detekce predmétu ma Botley mezi
ocima. Dokaze detekovat pouze pfedméty, které jsou pfimo
pred nim a jsou alespori 5 cm vysoké a 4 cm Siroké. Pokud

Botley ,nevidi” predmét postaveny pred nim, zkontrolujte

nasledujici:

« Je PREPINAC na spodni strané Botleyho v pozici CODE?

« Je senzor pro DETEKCI PREDMETU zapnuty (¢ervené
svétlo na dalkovém ovladani je rozsvicené)?

¢ Neni predmét pfili§ maly?

¢ Je predmét pfimo pred Botleym?

+ Neni okolni osvétleni pfilis jasné? Botley nejlépe funguje pfi
bé&zném pokojovém osvétleni. Na pfimém slunci mize byt
jeho vykon nerovnomérny.

Poznamka: Botley se nepohne dopredu, pokud ,uvidi”

predmét. Bude pouze troubit, dokud mu predmét

neodstranite z cesty.

Sledovani ¢erné ¢ary

Botley ma na spodni ¢asti specialni senzor, ktery mu
umoznuje sledovat ¢ernou ¢aru. Desky, které jsou soucasti
baleni, maji na jedné strané natisténou ¢ernou ¢aru. Vytvorte
z nich cestu, po které se bude Botley pohybovat. Méjte na
paméti, Ze jakykoli Cerny vzor nebo zména barvy ovlivni jeho
pohyb. Ujistéte se tedy, Ze pobliz ¢erné &ary nejsou zadné
dalsi barvy nebo jiné povrchy. Usporadejte desky nasledovné:

Zacnéte
s Botleym
zde

Kdyz Botley dojde na konec ¢&ary, otoci se a pujde zpét.

Zkuste tohle:

1. Posurite PREPINAC na spodni strané
Botleyho na LINE.

2. Postavte Botleyho na ¢ernou ¢aru.
Senzor na spodni strané Botleyho
musi byt pfimo nad ¢ernou ¢arou.

3. Aby Botley zahdjil cestu po care,
stisknéte stfedové tlacitko na jeho
horni strané. Pokud se pouze otaci dokola, postréte ho
blize k ¢are — kdyz Botley najde ¢aru, fekne: ,Aha”.



4. Abyste Botleyho zastavili, stisknéte znovu prostfedni
tlacitko nebo ho prosté zvednéte!

Botleymu muzete nakreslit i svou vlastni trasu, po které se
bude pohybovat. Pouzijte bily list papiru a tlustou c¢ernou
fixu. Ru€éné nakreslené ¢ary musi mit jednolitou ¢ernou
barvu na bilém pozadi a musi mit Sirku 4-10 mm.

Odnimatelné paze robota

Soucasti Botleyho jsou odnimatelné robotické paze, které
mu pomahaji provadét urcité ukony. Nasadte na predek
robota ¢ast s robotickymi pazemi.

Botley muze premistovat predméty, jako jsou kulicky nebo
kostky obsazené v baleni. Vytvorte bludisté a pokuste se
vytvorit prikaz, pomoci kterého Botley prfemisti predmét

z jednoho mista na druhé.

Poznamka: Pokud ma robot nasazené paZe, nefunguje
funkce detekce predmétu. Pred pouzitim této funkce prosim
odstrante paZe robota.

Programovaci karty

Programovaci karty pouzijte k zaznamenavani kazdého
kroku vaseho prikazu. Kazda karta obsahuje smér ¢&i ,krok”
pro programovani Botleyho. Barvy téchto karet odpovidaji
tla¢itkim na dalkovém programatoru.

Doporucujeme usporadat programovaci karty horizontalné
v poradi, které bude kopirovat kazdy krok vaseho prikazu
a pomuze sledovat a zapamatovat si sekvenci.

Specialni funkce

Vlozte do dalkového ovladace tyto sekvence a Botley bude
provadét tajné triky!

Pred vyzkousenim kazdé z nich stisknéte VYMAZAT.

1. Dopfedu, dopfedu, doprava, doprava, dopredu. Poté
stisknéte PFenos. Botley chce fict ,Ahoj!”

2. Dopfedu, dopfedu, dopfedu, dopfedu, dopFedu,
dopfedu (to je 6x dopFedu). Poté stisknéte PFenos.
Botley se nyni dobfe bavi!

3. Doprava, doprava, doprava, doprava, doleva, doleva,
doleva, doleva a Pfenos. Och, Botley trosku ztraci
rovnovahu.

Jesteé vice tipU, triku a skrytych funkci naleznete na
http://learningresources.com/botley

Reseni problému
Dalkové ovladani / pfenos pfFikazi

Pokud po stisknuti tla¢itka PRENOS uslysite zaporny zvuk,
zkuste nasleduijici:

¢ Zkontrolujte osvétleni. Jasna svétla mohou ovlivnit zpUsob
fungovani dalkového ovladani.

¢ Namirte dalkové ovladani pfimo na Botleyho.

¢ Popojdéte s dalkovym ovladanim blize k Botleymu.

* Botleyho lze naprogramovat maximalné na 80 kroku.
Presvédcte se, ze naprogramovana sekvence ma 80 nebo
méné kroku.

¢ Po 5 minutach necinnosti se Botley vypne. Abyste ho
probudili, stisknéte prostredni tlacitko na jeho horni strané.
(Nez se vypne, pokusi se ¢tyfikrat upoutat vasi pozornost.)

¢ Presvédcte se, ze baterie v robotovi i v dalkovém ovladani
jsou nové a jsou spravné vlozené.

e Zkontrolujte, ze ¢ocka na dalkovém ovladani ani na horni
strané Botleyho neni ni¢im zakryta.

Pohyby Botleyho

Pokud se Botley nepohybuje spravné, zkontrolujte

nasledujici:

o Presvédcte se, ze se Botleyho kolecka mohou volné
pohybovat a nic jim neprekazi.

+ Botley se mlze pohybovat po riznych typech povrchu,
ale nejlépe funguje na hladkém plochém povrchu, jako je
drfevo nebo ploché dlazdice.

+ Nepouzivejte Botleyho na pisku nebo ve vodé.

o Presvédcte se, Ze baterie v robotovi i v dalkovém ovladani
jsou nové a jsou spravné vlozené.

Detekce pfedmétu

Pokud Botley neni schopen rozpoznat objekty nebo pfi
pouzivani této vlastnosti funguje nevyzpytatelné, zkontrolujte
nasleduijici:
¢ Pred pouzitim detekce predmétu odstrante paze robota.
¢ Pokud Botley predmét ,nevidi”, zkontrolujte jeho velikost
a tvar. Pfedméty by mély byt alespor 5 cm vysoké a 4 cm
Siroké.



Programovaci ulohy

NiZe uvedené ulohy jsou navrzené tak, aby vas seznamily s programovanim
Botleyho. Jsou ocislovany podle obtiZznosti. Nékolik prvnich vyzev je pro zacinajici
programatory a vyzvy 8—-10 otestuji vase skutecné programovaci dovednosti.

1. zaaadni piikazy 2.. Predstaveni obrati

Zaénéte na MODRE desce.
Naprogramujte Botleyho
tak, aby se dostal na
ZELENOU desku.

Zaénéte na MODRE desce.
Naprogramujte Botleyho

tak, aby se dostal na dalsi
MODROU desku.




3. Nékolikanasobna otocka 4 Programovaci ukoly

Zacnéte na oranzové
desce. Naprogramujte
Botleyho tak, aby
projel kazdou desku

a vratil se na vychozi
desku.

Naprogramujte Botleyho
tak, aby dotlacil
oranzovou kuli¢cku do
oranzové zakladny.

6. Tam a zpét

5 = Programovaci ukoly

Naprogramujte
Botleyho tak, aby
nesl kulicku, zacal
na oranzové desticce
a vratil se zpét, aniz
by za celou dobu
kulicku upustil.

Naprogramujte Botleyho
tak, aby dotlacil
oranzovou i modrou
kulicku do oranzové
zakladny.

©00000000000000000000000000000000000000000000000000000200000000000000000000000000000000000000000000000000000000 o



7. Xdyz / Tak / Jinak 8. Nenikam utéct

Pomoci detekce
Naprogramujte Botleyho predméta
tak, aby se pohnulo 3 naprogramujte Botleyho
kroky a dostal se az tak, aby se otacel mezi
k oranzové desce. Musite predméty.

3x po sobé pouzit pfikaz
Dopredu. Poté pouzijte
detekci pfedmétu

k objeti kostek.

O. &tverec

Pomoci p¥ikazu SMYCKA naprogramujte
Botleyho tak, aby se pohyboval ve ¢tverci.

...............»

A

10 Kombinovana vyzva

Pomoci SMYCKY a detekce
pFedméta naprogramujte
Botleyho tak, aby se pfesunul
Z modré desky na zelenou
desku.
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Informace o bateriich

Pokud v bateriich zbyva uz jen malo energie, Botley
opakované pipa. Nez budete v pouzivani Botleyho
pokracovat, vlozte nové baterie.

Vkladani a vyména baterii

UPOZORNENI! Abyste zabranili vyteceni baterii, fidte se
prosim peclivé nasledujicimi instrukcemi.

Pokud se jimi nebudete fidit, mohlo by dojit k uniku
kyseliny z baterii, coz mlze zpusobit popaleniny, zranéni
a poskozeni majetku.

Budete potiebovat: 5x 1,5V baterie a kfizovy Sroubovak
¢ Baterie musi vkladat a vyménovat dospéla osoba.

* Botley potrebuje 3x AAA baterii. Dalkové ovladani
potrebuje 2x AAA baterii.

¢ Na Botleym i na dalkovém ovladani je prostor na baterie
umistén na zadni strané.

¢ Pfed umisténim baterii nejprve odSroubujte Sroubky
pomoci kfizového Sroubovaku a sundejte kryt otvoru na
baterie. VloZte baterie tak, jak je uvedeno uvnitf otvoru.

o Kryt vratte na misto a pfiSroubujte.
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Péce o baterie a tipy na udrzbu

Pro robota potrebujete 3x AAA baterii a 2x AAA baterii pro
dalkové ovladani.

Dejte pozor, abyste baterie vlozili spravné, a vzdy se fidte
pokyny vyrobce hrac¢ky i vyrobce baterii.

Nekombinujte alkalické, standardni (uhliko-zinkové)
a dobijeci (niklo-kadmiové) baterie.

Nekombinujte nové a pouzité baterie.
Pouzijte pouze baterie stejného nebo obdobného typu.

Vlozte baterie spravnym smérem polu. Kladny (+)
a zaporny (-) konec musi byt umistén tak, jak je uvedeno
uvnitf otvoru na baterie.

Dobijejte pouze dobijeci baterie, a to pod dohledem
dospélé osoby.

Pred dobijenim vyjméte baterie z hracky.
Nezkratujte privodovou spojku.
Vzdy z produktu vyjméte slabé nebo vybité baterie.

Vyjméte z produktu baterie, pokud se ho nechystate delsi
dobu pouzivat.

Uchovavejte pri pokojové teploté.

Pfi Cisténi jednotky otrete jeji povrch suchym hadfikem.

Uchoveijte si prosim tyto pokyny pro budouci pouziti.
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Predstavujeme Botleyho™

— programovatelného robota

Programovaci jazyk je jazyk, ktory pouzivame
na komunikaciu s pocitacmi. Ak programujete
Botleyho pomocou prilozeného dialkového
ovladaca, vykonavate zakladnu formu
.programovania“. Skvelym spésobom,

ako zacat s programovanim, je
naprogramovat velmi jednoduchu

sekvenciu. Preco je programovanie

délezité? Pomaha detom pochopit jeho
zaklady a podporuje tieto zruénosti:

1. Zakladné principy programovania

2. Programovanie pokrocilych funkcii, Stuprava obsahuje:

ako je podmienka Ked/tak ¢ 1robota Botleyho s 6 dosiek o 2vlajky
3. Kritické myslenie ¢ 1dialkovy ovladac o 8tyciek e 2 guldcky
4. Priestorova predstavivost ¢ Odnimatelné paze robota e 12 kociek o 1zakladru
5. Timova spolupraca e 40 programovacich kariet e 2 kuzele ¢ 1 harok so samolepkami
Zakladné operacie Pouzivanie dialkového ovladaca

Zapnut — prepinajte
prepina¢ medzi rezimami:

Botleyho mézete programovat pomocou dialkového ovladaca.
Prikazy zadavajte stlacenim tlacidiel.

VYPNUTE (OFF)
PROGRAMOVANIE (CODE) VPRED . PRENOS
POHYB PO é|ARE (LINE) R Botley sa posunie o 1 krok Stlagenim tlacidla

vpred (priblizne 20 cm
v zavislosti od typu povrchu).

prenesiete prikazy
z dialkového ovladaca do
robota.

ZATOCIT VPRAVO
Botley sa otoci doprava
0 90 stupriov.

ZATOCIT VLAVO
Botley sa otoci
dolava o 90 stupriov.

Y
ZPET (CUVAT) | ,
Botley sa posunie | s ZMAZAT
o 1 krok spat. T Tlacidlom zmazete
[ vsetky kroky,
ktoré ste uz

DETEKCIA

PREDMETU naprogramovali.
Stlac¢enim povolite ZVUK

detekciu predmetu. / @ Opakovanym stlacanim
« tlacidla si mézete vybrat
SLUCKA

<> Learning z 3 rezimov zvuku:
Stlacenim tlacidla Resources® Hlasity, Stredne hlasity
zopakujete krok alebo

a Vypnuté.
sekvenciu krokov.

ZASTAVIT
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VlozZenie batérii

Do Botleyho potrebujete 3x AAA batériu. Do dialkového
ovladaca potrebujete 2x AAA batériu. Riadte sa pokynmi na
vloZenie batérii na strane 19.

Poznamka: Ak su uz batérie takmer vybité, Botley opakovane
pipa a jeho funkcie su obmedzené. Vlozte nové batérie.

Zaciname

V rezime PROGRAMOVANIE (CODE) znamena kazdé
stlacenie tlacidla so Sipkou jeden krok vo vasom prikaze.

Ked prikaz prenesiete do Botleyho, vykona v danom poradi
vSetky kroky. Na zaciatku kazdého kroku sa rozsvieti indikator
na vrchnej strane Botleyho. Po dokonceni prikazu sa Botley
zastavi a vyda zvuk.

Robotov pohyb mézete kedykolvek ZASTAVIT stlacenim
prostredného tlacidla na jeho vrchnej strane.

Tlacidlo ZMAZAT vymaze vietky naprogramované kroky.
Majte na pamati, Ze v dialkovom ovladaci zostava prikaz
ulozeny aj po vypnuti Botleyho. Pred zadanim nového prikazu
stlacte tlacidlo ZMAZAT.

Ak zostane Botley necinny 5 minut, automaticky sa vypne.
Ak ho chcete prebudit, stlacte prostredné tlacidlo na jeho
vrchnej strane.

Zacnite s jednoduchym programovanim. Skuste toto:

1. Posurite PREPINAC na spodnej strane Botleyho do pozicie
PROGRAMOVANIE (CODE).

2. Postavte Botleyho na podlahu (najlepsie funguje na
pevnych plochach).

3. Stlacte Sipku VPRED na dialkovom ovladaci.

4. Namierte dialkovy ovladac na Botleyho a stlacte tlacidlo
PRENOS.

5. Botley sa rozsvieti, vyda zvuk signalizujuci prenos prikazu
a pohne sa o krok vpred.

Poznamka: Ak po stlaceni prenosového tlacidla zacujete
zaporny zvuk:

¢ Stlacte znovu tlacidlo PRENOS. (Nevkladajte znovu prikaz
— ten zostava v pamati dialkového ovladaca, kym ho
nevymazete.)

« Skontrolujte, ¢i je PREPINAC na spodnej strane Botleyho
v prostrednej pozicii CODE.

¢ Skontrolujte osvetlenie v okoli. Jasné svetla mézu
ovplyvnit spdsob fungovania dialkového ovladaca.

¢ Namierte dialkovy ovladac priamo na Botleyho.

* Prejdite s dialkovym ovladacom bliZsie k Botleymu.

Teraz skuste dalsi prikaz:
1. Stary prikaz vymazete stladenim tlacidla ZMAZAT.

2. Vlozte nasledujucu sekvenciu: VPRED, VPRED, DOPRAVA,
DOPRAVA, VPRED.

3. Stlacte tlacidlo PRENOS a Botley vykona naprogramované
ukony.

Tipy:
1. Botleyho mdzete kedykolvek ZASTAVIT stlacenim
prostredného tlacidla na jeho vrchnej strane.

2.V zavislosti od osvetlenia mozete preniest prikaz az zo
vzdialenosti 3 m (Botley najlepsie funguje pri beznom
izbovom osvetleni).

3. Do programu mézete pridat kroky. Potom, ¢o Botley
vykona prikaz, mézete pomocou dialkového ovladaca
pridat do prikazu dalSie kroky. Ak stlacite tlac¢idlo
PRENOS, Botley znovu vykona jednotlivé kroky prikazu
a nové kroky prida na koniec.

4. Botley dokaze vykonat az 80 po sebe nasledujucich
krokov! Ak vlozite sekvenciu prikazov, ktora obsahuje
viac ako 80 krokov, budete pocut zvuk signalizujuci
prekrocenie limitu krokov.

Sluéky

Profesionalni programatori sa snazia pracovat ¢o
najefektivnejsie. Jednym zo spdsobov, ako to dosiahnut,

je pouzivanie SLUCIEK, v ktorych sa opakuje sled krokov.
Vykonanie ulohy v ¢o najmensom pocte krokov je skvelym
spoésobom, ako dosiahnut vyssiu efektivitu prikazov. Po
kazdom stlageni tlagidla SLUCKA Botley zopakuje sekvenciu.

Skuste toto (v rezime CODE):
1. Stary prikaz vymazete stlacenim tlacidla ZMAZAT.

2. Stlacte tlacidlo SLUCKA, DOPRAVA, DOPRAVA, DOPRAVA,
DOPRAVA a znovu SLUCKA (aby ste zopakovali kroky).

3. Stlacte tlacidlo PRENOS.
4. Botley urobi dve oto¢ky o 360° — dvakrat sa oto¢i dookola.



Teraz pridajte doprostred programu SLUCKU.
Skuste toto:

1. Stary prikaz vymazete stlaéenim tlagidla ZMAZAT.

2. Vlozte nasledujuicu sekvenciu: DOPREDU, SLUCKA,
DOPRAVA, DOLAVA, SLUCKA, SLUCKA, SPAT.

3. Stlacte tlac¢idlo PRENOS a Botley vykona naprogramované
ukony.

SLUCKU mézete pouzit lubovolny pocet raz. Nesmiete ale
prekrocit maximalny pocet krokov (80).

Detekcia predmetov a programovanie
Ked/tak

Podmienka Ked/tak predstavuje spdsob, ako naucit roboty
spravat sa za urcitych podmienok pozadovanym spésobom.
Spravanie a logiku Ked/tak pouzivame v Zivote neustale.
Priklad: KED to vonku vyzera na dazd, TAK si vezmeme
dazdnik. Roboty mozno naprogramovat tak, aby pouzivali
senzory na interakciu so svetom okolo nich. Botley ma
senzor na detekciu predmetov, ktory mu pomaha ,vidiet”
predmety stojace mu v ceste. Pouzitie tohto senzora
ponuka skvely sposob, ako sa naucit prikaz Ked/tak.

Skuste toto (v rezime CODE):

1. Umiestnite kuzel (alebo podobny predmet) asi 25 cm
priamo pred Botleyho.

2. Stary program vymazete stlacenim tlacidla ZMAZAT.

3. Vlozte nasledujucu sekvenciu: VPRED, VPRED, VPRED.

4. Stlacte tlacidlo DETEKCIA | 48
PREDMETOV. Zaznie zvuk a ¢erveny
indikator na dialkovom ovladaci
bude svietit, ¢im signalizuje, zZe je
zapnuty senzor detekcie.

5. Potom vlozte prikaz urcujuci, ¢o
ma BOTLEY urobit, ked',uvidi” na ceste predmet — skuste
DOPRAVA, DOPREDU, DOLAVA.

6. Stlacte tlacidlo PRENOS.

Botley vykona tuto sekvenciu. KED Botley ,uvidi” stat
v ceste predmet, TAK vykona alternativnu sekvenciu. Potom
dokon¢i pévodnu sekvenciu.

Poznamka: Senzor detekcie predmetov ma Botley medzi
ocami. Dokaze detegovat len predmety, ktoré su priamo

pred nim a su aspori 5 cm vysoké a 4 cm Siroké. Ak Botley
.nevidi” predmet postaveny pred nim, skontrolujte toto:

 Je PREPINAC na spodnej strane Botleyho v pozicii CODE?

¢ Je senzor na DETEKCIU PREDMETOV zapnuty (¢erveny
indikator na dialkovom ovladaci svieti)?

+ Nie je predmet prili§ maly?

¢ Je predmet priamo pred Botleym?

* Nie je okolité osvetlenie prili§ jasné? Botley najlepsie
funguje pri beznom izbovom osvetleni. Na priamom slnku
moze byt jeho vykon nerovnomerny.

Poznamka: Botley sa nepohne dopredu, ked',uvidi” predmet.
Bude len trubit, kym mu predmet neodstranite z cesty.

Sledovanie €iernej éiary

Botley ma na spodnej ¢asti Specialny senzor, ktory mu
umoznuje sledovat Ciernu Ciaru. Dosky, ktoré su sucastou
balenia, maju na jednej strane vytlac¢enu cCiernu ciaru.
Vytvorte z nich cestu, po ktorej sa bude Botley pohybovat.
Majte na pamati, ze akykolvek ¢ierny vzor alebo zmena
farby ovplyvni jeho pohyb. Uistite sa preto, ze v blizkosti
Ciernej Ciary nie su ziadne dalSie farby alebo iné povrchy.
Dosky usporiadajte takto:

Zacnite
s Botleym tu

Ked Botley dbjde na koniec Ciary, otodi sa a pdjde spat.

Skuste toto:

1. Posurite PREPINAC na spodnej strane Botleyho do pozicie
LINE.

2. Postavte Botleyho na ciernu Ciaru.
Senzor na spodnej strane Botleyho
musi byt priamo nad Ciernou ciarou.

3. Ak sa ma Botley vydat na cestu po
Ciare, stlacte stredné tlacidlo na
jeho vrchnej strane. Ak sa len otaca
dookola, postréte ho blizsie k ¢iare — ked Botley najde
¢iaru, povie ,Aha".




4. Ak chcete Botleyho zastavit, stlacte znovu prostredné
tla¢idlo alebo ho jednoducho zdvihnite!

Botleymu mézete nakreslit aj vlastnu trasu, po ktorej sa
bude pohybovat. Pouzite biely harok papiera a hrubu ¢iernu
fixku. Ru€ne nakreslené Ciary musia mat jednoliatu Ciernu
farbu na bielom pozadi a musia mat Sirku 4 — 10 mm.

Odnimatelné paze robota

Sucastou Botleyho su odnimatelné robotické paze, ktoré
mu pomahaju vykonavat urcité ukony. Nasadte na prednu
stranu robota ¢ast s robotickymi pazami.

Botley bude méct premiestiiovat predmety, ako su gulécky
alebo kocky dodané v baleni. Vytvorte bludisko a pokuste sa
vytvorit prikaz, pomocou ktorého Botley premiesti predmet
z jedného miesta na druhé.

Poznamka: Ak ma robot nasadené paze, nefunguje funkcia
detekcie predmetov. Pred pouzitim tejto funkcie zloZte paze
robota.

Programovacie karty

Programovacie karty pouzite na zaznamendavanie kazdého
kroku svojho prikazu. Kazda karta obsahuje smer Ci

.krok” na programovanie Botleyho. Farby tychto kariet
zodpovedaju tla¢idlam na dialkovom programatorovi.

Odporuc¢ame usporiadat programovacie karty horizontalne
v poradi, ktoré bude kopirovat kazdy krok vasho prikazu
a pomodze sledovat a zapamatat si sekvenciu.

Specialne funkcie

Vlozte do dialkového ovladaca tieto sekvencie a Botley
bude robit tajné triky!

Pred vyskusanim kazdej z nich stlacte tlacidlo ZMAZAT.

1. Dopredu, dopredu, doprava, doprava, dopredu. Potom
stlacte tlac¢idlo Prenos. Botley chce povedat ,Ahoj".

2. Dopredu, dopredu, dopredu, dopredu, dopredu,
dopredu (to je 6x dopredu). Potom stlacte tlacidlo
Prenos. Botley sa teraz dobre bavi!

3. Doprava, doprava, doprava, doprava, dolava, dolava,
dolava, dolava a Prenos. Och, Botley trosku straca
rovnovahu.

Dalgie tipy, triky a skryté funkcie najdete na adrese
http://learningresources.com/botley

RieSenie problémov

Dialkovy ovladac/prenos prikazov

Ak budete po stlaceni tlacidla PRENOS pocut zaporny zvuk,
skuste toto:

¢ Skontrolujte osvetlenie. Jasné svetla mozu ovplyvnit
sposob fungovania dialkového ovladaca.

¢ Namierte dialkovy ovladac¢ priamo na Botleyho.

¢ Prejdite s dialkovym ovladacom blizSie k Botleymu.

¢ Botleyho mozno naprogramovat maximalne na 80 krokov.
Presvedcte sa, ¢i ma naprogramovana sekvencia 80 alebo
menej krokov.

¢ Po 5 minutach necinnosti sa Botley vypne. Ak ho chcete
prebudit, stlacte prostredné tlacidlo na jeho vrchnej strane.
(Skér nez sa vypne, pokusi sa Styrikrat uputat vasu pozornost.)

¢ Presvedcte sa, €i su batérie v robotovi aj v dialkovom
ovladaci nové a spravne vlozené.

« Skontrolujte, ¢i nie je SoSovka na dialkovom ovladaci a na
vrchnej strane Botleyho nie¢im zakryta.

Botleyho pohyby
Ak sa Botley nepohybuje spravne, skontrolujte toto:

¢ Presvedcte sa, Ci sa Botleyho kolieska mézu volne
pohybovat a ¢i im ni¢ nebrani v pohybe.

+ Botley sa méze pohybovat po réznych typoch povrchov,
ale najlepsie funguje na hladkom plochom povrchu, ako
napriklad drevo alebo ploché dlazdice.

+ Nepouzivajte Botleyho na piesku ani vo vode.

¢ Presvedcte sa, i su batérie v robotovi aj v dialkovom
ovladaci nové a spravne vlozené.

Detekcia predmetov

Ak Botley nie je schopny rozpoznat objekty alebo pri pouzivani

tejto funkcie funguje nevyspytatelne, skontrolujte toto:

¢ Pred pouzitim detekcie predmetov zlozte paze robota.

+ Ak Botley predmet ,nevidi”, skontrolujte jeho velkost a tvar.
Predmety by mali byt asporn 5 cm vysoké a 4 cm Siroké.

¢ Ak je zapnuta funkcia detekcie predmetov, Botley sa nepohne
vpred, ak ,uvidi” predmet — zostane na mieste a bude hukat,
kym mu predmet neodstranite z cesty. Pokuste sa Botleyho
preprogramovat tak, aby Siel okolo predmetu.



Programovacie ulohy

NiZsie uvedené ulohy su navrhnuté tak, aby ste sa pri nich oboznamili

s programovanim Botleyho. Ocislované su podla obtaznosti. Niekolko prvych
vyziev je pre zacinajucich programatorov a vyzvy 8 — 10 otestuju vase redlne
programovacie zru¢nosti.

1. Zakladné prikazy 2 Predstavenie obratov

Zaénite na MODREJ
doske. Naprogramujte
Botleyho tak, aby sa
dostal na ZELENU dosku.

Zaénite na MODREJ
doske. Naprogramujte
Botleyho tak, aby sa
dostal na dal$iu MODRU
dosku.
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3. Niekol'konasobna otocka 4 Programovacie ulohy

Zacnite na oranzovej
doske. Naprogramujte
Botleyho tak,

aby presiel kazdu
dosku a vratil sa na
vychodiskovu.

Naprogramujte Botleyho
tak, aby dotlacil oranzovu
gulocku do oranzovej
zakladne.

6. Tam a spit

5 = Programovacie ulohy

Naprogramujte
Botleyho tak, aby
niesol gulécku, zacal
na oranzovej doske
a vratil sa spét bez
toho, aby za cely ¢as
gulocku pustil.

Naprogramujte Botleyho
tak, aby dotlacil oranzovu
i modru gulécku do
oranzovej zakladne.

©00000000000000000000000000000000000000000000000000000200000000000000000000000000000000000000000000000000000000 o
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7. Ked/tak/inak 8 Niet kam ujst
Pomocou funkcie

Naprogramujte Botleyho detekcie predmetov

tak, aby sa pohol naprogramujte Botleyho
o 3 kroky a dostal sa tak, aby sa otacal medzi
az k oranzovej doske. predmetmi.

Musite 3x po sebe pouzit
prikaz Dopredu. Potom
na objavenie kociek
pouzite funkciu detekcie
predmetov.

9. Stvorec 10. Kombinovana vyzva

Pomocou SLUCKY a funkcie
detekcie predmetov
naprogramujte Botleyho tak,
aby sa presunul z modrej dosky
na zelenu dosku.

Pomocou prikazu SLUCKA naprogramujte
Botleyho tak, aby sa pohyboval vo §tvorci.

...............»
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Informacie o batériach

Ak su uz batérie takmer vybité, Botley opakovane pipa. Skor
nez budete v pouzivani Botleyho pokracovat, vliozte don
nové batérie.

Vkladanie a vymena batérii

UPOZORNENIE! Ak chcete zabranit vyteceniu batérii, riadte
sa dosledne nasledujucimi pokynmi.

Ak sa nimi nebudete riadit, mohlo by dojst k uniku
kyseliny z batérii, Co méze spbdsobit popaleniny, zranenia
a poskodenie majetku.

Budete potrebovat: 5 x 1,5V batérie a krizovy skrutkova¢
» Batérie musi vkladat a vymienat dospeld osoba.

+ Botley potrebuje 3x AAA batériu. Dialkovy ovladac
potrebuje 2x AAA batériu.

¢ Na Botleym aj na dialkovom ovladadi je priestor na batérie
umiesteny na zadnej strane.

¢ Pred vloZenim batérii najskér odskrutkujte skrutky
pomocou krizového skrutkovaca a zlozte kryt priestoru
na batérie. Batérie vlozte tak, ako je uvedené vnutri
priestoru.

¢ Vratte kryt na miesto a pripevnite ho pomocou skrutiek.
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Starostlivost o batérie a tipy na udrzbu

+ Do robota potrebujete 3x AAA batériu a 2x AAA batériu
do dialkového ovladaca.

+ Dajte pozor, aby ste batérie vlozili spravne, a vzdy sa
riadte pokynmi od vyrobcu hra¢ky a vyrobcu batérii.

* Nekombinujte alkalické, standardné (uhlikovo-zinkové)
a dobijacie (nikel-kadmiové) batérie.

+ Nekombinujte nové a pouzité batérie.
¢ Pouzite len batérie rovnakého alebo obdobného typu.

¢ Vlozte batérie s pélmi otoc¢enymi spravnym smerom.
Kladny (+) a zaporny (-) koniec sa musi umiestnit tak, ako
je uvedené vnutri priestoru na batérie.

* Dobijajte len dobijacie batérie, a to pod dohladom
dospelej osoby.

¢ Pred dobijanim vyberte batérie z hracky.
¢ Neskratujte privodovu spojku.

o Vzdy z produktu vyberte takmer alebo uplne vybité
batérie.

¢ Vyberte z produktu batérie, ak sa ho nechystate dlhsi cas
pouzivat.

¢ Uchovavajte pri izbovej teplote.

o Pri ¢isteni otrite povrch jednotky suchou tkaninou.

¢ Uchovaijte si tieto pokyny pre buduce pouzitie.
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/\ UPOZORNENIE:

NEBEZPECENSTVO UDUSENIA — malé
sticasti. Nevhodné pre deti do 3 rokov.
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